Faca um programa em C que leia um vetor de 14 elementos inteiros, que é o resultado da loteria
esportiva, contendo os valores 1 (coluna 1), 2 (coluna 2) e 3 (coluna do meio). Leia a seqguir, para cada
apostador, o nimero do seu cartdo e um vetor de respostas de 13 posicoes. Verifique para cada
apostador o nimero de acertos, comparando com o vetor de resultado. Escreva o nimero do apostador
e o nimero de acertos. Se o apostador tiver 14 pontos, mostrar a mensagem “Ganhador”.

Jogo Coluna 1 X Coluna 2 Data
1 [ crewors PALMEIRAS/SP | 0 DOM
2 |2 CORITIBAPR BOTAFOGOR) [Ej DOM
3 [ AmEmicoms CORINTHIANS/SP | 0 DOM
4 | 3| BRAGANTINO/SP criciomasc Y sis
5 |0 RIOBRANCOIAC saLcUEIROPE [R sort
6 0 NAUTICOPE | CRUZEIROMG | 0 SAB
7 [ AmERICAMG CRBIAL 0 SAB
s [ FoRTALEzacE AGUIAPA 0 Sort
9 0 EEEEHE%SEP vasco Dacanar) Bl sée
10 1| ATLETICOIGO B ronTEPRETWSP 1 SéB
11 0 SANTOS/SP [ | SPORT/PE | 0 | DOM
12 ] siopauLoisp BAHIABA 0 DOW
13 2 FLummnenser) ] FouERensEsc 2 pow
14 3 FLamencoR) | nTERNACIONALRS |3 sdB

Fonte:
http://www1.caixa.gov.br/loterias/loterias/loteca/loteca resultado.asp

VetorLoteca
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Nesse caso ndo importa o placar, somente saber quem ganhou ou se foi empate.

Esse VetorLoteca sera o gabarito para verificar se teve ganhador ou n3o.

Inicialmente fagam somente para um apostador. Depois que estiver funcionando atualize o programa
para que faga para vdrios apostadores, perguntando sempre se deseja continuar verificando a aposta de
outro apostador ou deseja parar.



